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C ome abbiamo già detto più volte, Tomb Raider è un personaggio che ap¬ 
partiene a tutti i campi dell'entertainment e tutte le sue manifestazioni 
scorrono come il sangue in un complicato sistema circolatorio. Questa im¬ 
magine ci permette anche di dare un'idea della velocità legata alle numerose ini¬ 
ziative che coinvolgono Lara Croft, e di porre l'accento sulla caratteristica saliente 
del personaggio (e di tutti i fenomeni moderni, come Pokémon). I progetti dedi¬ 
cati a Tomb Raider sembrano correre su binari paralleli, fortemente legati alle va¬ 
rie sostanze espressive, ma non celano mai la vocazione alla perpendicolarità, al¬ 
l'incastro. Lara avvolge le sue manifestazioni mediatiche come un potente minimo 
comune denominatore ed emerge sempre nella sua forma immutabile di personag¬ 
gio. Sia che partecipiate all'evento interattivo dei videogame, sia che vi poniate co¬ 
me lettori delle sue avventure a fumetti, sia che collezionate i pupazzi, rimarrete 
sempre all'ombra della sua valenza carismatica, garantita dall'unicità del suo es¬ 
sere una figura definita e immutabile. Questo aspetto ci sembra centrale, so¬ 
prattutto in un periodo che vede l'annuncio del prossimo film di Tomb Raider, 
che uscirà nelle sale americane il prossimo anno. Come forse saprete - insieme 
a noi, lo hanno segnalato tutti i maggiori periodici italiani - Paramount Pictures, 
Eidos Interactive e Core Design hanno annunciato che il ruolo di Lara Croft ver¬ 
rà interpretato dalla bellissima Angelina Jolie (di Los Angeles, California). Figlia 
del celebre Jon Voight, Angelina ha studiato teatro al Lee Strasberg Institute 
per poi intraprendere la carriera di modella, senza rinunciare a partecipare 
ad alcuni cortometraggi girati dal fratello James Haven. Fra una passerella e 
l'altra, ha avuto anche l'occasione di apparire nei videoclip di varie pop star, 
come Lenny Kravitz, Lemonheads e il nostro Antonello Venditti. A dispetto 
della sua recente esplosione, culminata con il premio Oscar come migliore 
attrice non protagonista per Ragazze interrotte, può contare su una notevo¬ 
le carriera come attrice. Molti di voi la ricorderanno nei panni di un'affasci¬ 
nante pirata informatica in Hackers, altri l'avranno vista nel ruolo della tor¬ 
mentata poliziotta nel blockbuster II collezionista di ossa o proprio in Ragazze 
interrotte. Il successo di critica e pubblico, inoltre, l'ha portata a essere scel¬ 
ta come coprotagonista di eventi cinematografici come Gonein sixtyseconds 
(con Nicolas Cage) e Dancing in thè dark (con Antonio Banderas). Per la re¬ 
gia di Tomb Raider è stato scelto Simon West, esperto in campagne pub¬ 
blicitarie, di cui avrete sicuramente visto La figlia del generale e, soprattut- 

§ to, il notissimo Con Air. 

Il personaggio c'è e rimarrà fedele alla sua storia, l'attrice ci sembra perfet¬ 
ta, il regista è una garanzia nei film di azione. Non ci resta che aspettare 
l'inizio delle riprese, che inizieranno quest'estate in Inghilterra, presso i 
Pinewood Studios. Noi vi promettiamo costanti aggiornamenti! 
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BAD GIRRRRLSS: ARRIVANO 
LE CATTIVE RAGAZZE! 








ome prodotto della cultura di massa, il fumetto occidentale è un ge¬ 
nere prevalentemente maschile. Mentre in Giappone l'area di lettu¬ 
ra è più ampia e trasversale, con pubblicazioni specificatamente de¬ 
stinate alle ragazze, negli Stati Uniti e in Europa è raro che queste si in¬ 
teressino alla lettura per parole e immagini. Per novanta lettori, 
infatti, ci sono solo dieci lettrici. Ma negli ultimi tempi, grazie 
soprattutto all'invasione dei manga, che hanno contribuito ad 
allargare la sensibilità, e alla potente influenza dei videogio¬ 
chi, le cose sembrano cambiare. E anche nei fumetti d’avven¬ 
tura americani arrivano personaggi femminili dotati di una 
certa credibilità, mentre quelle già esistenti passano dal ruo¬ 
lo di comprimarie a quello di protagoniste. Parallelamente, au¬ 
mentano le autrici di comics (affiancando le irriducibili underground 
degli anni Settanta). Tanti anni fa, uno psicologo inven¬ 
tò Wonder Woman, quello che a suo parere doveva es¬ 
sere il prototipo perfetto per un'utenza maschile; ne¬ 
gli anni Settanta le supereroine emersero per dare vo¬ 
ce alle differenze, ma erano solo una variabile ghet¬ 
tizzata; negli anni Novanta molti albi a fumetti sem¬ 
bravano succursali dei numeri estivi di Sporti Illustrateci. 
Oggi non si è certamente persa la tendenza alle pin-up 
ed è ancora ampio il divario fra cartoonist dei due sessi, 
ma c’è un’interessante preminenza dei character donna 
nei comics più popolari, con soluzioni non sempre sconta¬ 
te. Riflesso dei videogiochi? Maturità degli autori? Pruderie 
maschili? Difficile dirlo. Resta il fatto che è difficile pensare 
ai supereroi o ai fumetti d'avventura americani escluden¬ 
do a priori il fenomeno delle Bad Girls, le ragazze terribi¬ 
li che stanno scavalcando Superman e l'Uomo Ragno 
nella classifica dei personaggi più amati. In queste pa¬ 
gine, abbiamo raccolto alcune fra le eroine più rap¬ 
presentative (molte delle quali sono presentate in 
Italia da Cult Comics), come un catalogo di moda per 
chi volesse capire perché le Bad Girls sono cosi ama¬ 
te. Ma le ragazze sapranno apprezzarle come hanno 
dimostrato di apprezzare Tomb Raider? 


UN DÉFILÉ DA INFARTO 


VAMPIRELLA 
Vero nome: Vampirella. 

Fidanzato: defunto. 

Storia: nativa di Drakulon, pianeta popolato da vam¬ 
piri che si nutrono del sangue che fluisce in gigante¬ 
schi fiumi, Vampirella giunge sulla Terra per far piazza 
pulita delle creature mostruose generate dal ventre del¬ 
la madre. I suoi nemici giurati sono i succhiasangue. Possiede una forza ben 
superiore a quella di un normale essere umano... e la capacità di amma¬ 
liare con lo sguardo. La sua maledizione è quella di avere un'insaziabile fa¬ 
me di sangue. 

Letture: VAMPIRELLA VIVE! e VAMPIRELLA: IL DIAVOLO IN CORPO (su CULT 
COMICS 11 e 12). 


CATWOMAN 
Vero nome: Seiina Kyle. 

Fidanzato: non ce n’è uno che sia rimasto 
in vita, ma Seiina ha da sempre un debole 
per Batman. 

Storia: è una delle più celebri avversarie 
del Cavaliere Oscuro, la gatta sadoma¬ 
so vestita di gomma nera e artigli af¬ 
filati con una forte predilezione per i 

felini, unici suoi alleati. Orfana, cresciuta nelle strade di Gotham City fra pro¬ 
stituzione, droga e furti, ha appreso le più letali arti marziali e le migliori tec¬ 
niche per rubare. Oltre alle abilità fisiche, Catwoman possiede una sorta di 
"senso" che le consente di causare delle sfortune a chiunque 
cerchi di intralciarla. 

Letture consigliate: Catwoman, la sua serie regolare tar¬ 
gata DC Comics. 


ROGUE 

Vero nome: sconosciuto. 


VIDEOGAME E BAD GIRLS 


Cinque protagoniste per videogiocatori che non sanno 
resistere al fascino femminile. E non veniteci più a par¬ 
lare di sesso debole! 


Nome: Lara Croft. 

Videogame: Tomb Raider. 

Look: Lara veste calzoncini corti 
color marrone, fon un body inte¬ 
grale verde. Calza solo desert boot 
con pesanti calzettoni tubolari e 
guanti di pelle con le dita bucate. 
Tiene le armi in un cinturone con 
fibbie di cuoio legate alle gambe. La sua acconciatura da bat¬ 
taglia è semplicissima: una treccia che lega saldamente la 
folta chioma. 

Caratteristiche: è l'avventuriera per eccellenza e la principa¬ 
le esponente del movimento "Bad Girls dei videogame". 


Nome: Claire Redfield. 
Videogame: Resident Evil: Code 

Look: più alla moda di Lara Croft, 
Vfa Claire veste blue jeans aderentis- 
simi e stivali marroni da campeg- 
gio estremo. Un top rosso di ma- 
I teriale plastico, una fascia al collo 

e un'acconciatura sbarazzina sono i tocchi femminili di un look 
da guerriera. 

Caratteristiche: dopo Resident Evil 1 e 2, dopo il fantastico 
Nemesis, dopo le imprese della conturbante finn Valentine e 
dei soldati della S.T.A.R.S., Claire è la nuova protagonista di uno 
dei videogiochi più amati dì tutti i tempi. Sorella del veterano 
Chris, ha sgominato I ultimo piano della Umbrella Corporation 
e ha liberato l'Europa da un'orda di mostri assassini. Bella da 
far paura! 


HflRilflHK 

Nome: Hana Tsu-Vachel. 


mB 


Videogame: Ferir Effcct. 

Look: sembra uscita dal film 
I Matrix o da un ipermercato di 

^ yWì$ 

hMT la vocazione tecnologica. Domina 
»• materiale plastico, con colori 
tendenti al viola acceso e opaco. 
Pantaloni attillati, blusa a zip senza maniche, stivali lucida¬ 
ti e guanti di pelle: i tocchi necessari a una femminilità del 
ventunesimo secolo! 

Caratteristiche: fan di John Woo, Akira e Ghost in thè Shell 
unitevi: Hana è un vero e proprio miracolo a cartoni anima¬ 
ti. Hana è una mercenaria che si è fatta notare per aver ri¬ 
solto il caso di una ragazza scomparsa e aver messo sottoso¬ 
pra un'intera metropoli. Molte munizioni e poca paura. Se 
siete tipi da innamorarvi su Internet, potete farlo con un car¬ 
tone animato! 
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Fidanzato: nessuno al momento, ma Rogue ha avuto una relazio¬ 
ne molto intensa con il ladro mutante Gambit. I due ragazzi si ama¬ 
no, lasciateli in pace per un po'. 

Storia: membro degli X-Men, sogno proibito di generazioni di 
X-lettori, Rogue è avvolta da un passato misterioso. Cresciuta dalla 
malvagia Mystica, è una mutante il cui potere è una vera e propria 
maledizione: ogni volta che Rogue tocca qualcuno (venendo a con¬ 
tatto con la pelle), ne assorbe interamente i poteri e la memoria. Per 
questo motivo le è preclusa qualsiasi esperienza "fisica". 

Letture consigliate: la miniserie ROGUE (su MARVEL MIX 1/3). 


WITCHBLADE 
Vero nome: Sara Pezzini. 

Fidanzato: tutti la vogliono, ma lei non vuole nessuno. Sara 
pare essere attratta solo dal killer lan Nottingham, soprattut¬ 
to da quando lui ha cercato di ucciderla. 

Storia: detective della polizia di New York, Sara Pezzini era in 
missione quando ha scoperto di essere stata scelta per indossare la Lama 
Stregata, un guanto senziente forgiato all'alba dell'umanità che si trasmette 
a una sola donna per generazione. Insicura sui poteri maligni dell'oggetto, 
Sara ha cercato a lungo di dominarlo, ma inutilmente. L'unica sua certezza 
è quella di possedere un'arma potentissima. 

Letture: WITCHBLADE/DARKNESS e WITCHBLADE COLLECTION. 

DARKCHYLDE 
Vero nome: Ariel Chylde. 

Fidanzato: Perry, un compagno di classe del liceo. 

Ma il loro amore non ha futuro. 

Storia: giunta senza memoria nella cittadina di 
Salem, Ariel ha cercato di costruirsi una normale 
vita da studentessa, malgrado terribili incubi le abbiano sempre reso diffi¬ 
cile distinguere la realtà dal mondo dei sogni. Poi, un giorno, ha scoperto 
di essere essa stessa una delle figure dominanti (in realtà, un mostro!) di 
una dimensione grottesca, una donna con la capacità di trasformarsi nel 
peggiore incubo dell’umanità. 

Letture: DARKCHYLDE. 

FATHOM 

Vero nome: Aspen Matthews. 

Fidanzato: nessuno. 

Storia: guardando Aspen, non ci verrebbe mai in 
mente che non è un essere umano, ma il membro 
eletto di una razza di esseri anfibi che dominava¬ 
no la Terra (o meglio, i due terzi del pianeta, quelli completamente coper- 


Ijj , Pigiai. 

la slrin di Toni Rairte 



ti d’acqua), forti di una struttura fisica e di una tecnologia superiori. Allevata 
come un'umana, Aspen ha preso coscienza del suo potere, la possibilità di 
respirare in entrambi gli ambienti, e del fatto di essere l'anello di congiun¬ 
zione fra le due razze. 

Letture: FATHOM 1/5. 


K A 


Uti 

wju 


BAD GIRL X 

Vero nome: sconosciuto. 

Fidanzato: sconosciuto. 

Storia: ecco il trucco, amici. Bad Girl X è il vostro personaggio, 
solo che non l'avete ancora inventato! Spremetevi le meningi, 
realizzate un disegno, scrivete una storia e spediteci il frutto del 
la vostra creatività (l'indirizzo è Lara Club, c/o Marvel House, 

Po 380,41100 Modena, e-mail: imarvel@panini.it). Verrete pubblicati 
le pagine del vostro magazine preferito. Astenersi perditempo. 
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jr Nome: Aya Brea. 

fa Videogame: Porasde Ève I e II. 

db Look: un altro look d'assalto per 

mìf M la sexy poliziotta di New York, che 
sembra partorito dallo stesso sti- 
m! A lista di Lara in versione metropo- 

■T ' % Nb-y litana. Aya veste calzoncini corti 

alla moda con stivaletti, fascia al¬ 
la coscia destra per la rivoltella, un top di colore scuro e una 
giacchetta di jeans molto leggera. Grande attenzione per l'ac¬ 
conciatura. Assomiglia a Federica Panicucci. 
Caratteristiche: dopo aver sgominato i mitocondri alieni 
assassini, Aya è diventata membro dell'F.B.I., nella squadra 
specializzata nel combattere gli sfortunati esseri che sono 
stati infettati. Dalla Grande Mela alla Città degli Angeli, non 
ci sono problemi per questa atleta. Più che una sbirra, è una 
modella! 



Nome: Regina. 

Videogame: Dino Cristi. 

Look: sembra una reduce della 
Guerra del Golfo. Un look militare 
che può andare bene per tutti i 
conflitti mondiali o per le atmo¬ 
sfere alla Quinto elemento. Body 
in kevlar, tuta mimetica scura, ta¬ 
glio punk con colore aggressivo che testimonia un'indole bel¬ 
licosa. Una belva! 

Caratteristiche: in un'isola in mezzo all'oceano un centro 
di ricerca sui dinosauri è stato invaso dalle letali creature 
preistoriche. Toccherà a un corpo di agenti speciali porre ri¬ 
medio a tutto questo macello biotecnologico. Pare che nel 
corpo a corpo la terribile Regina abbia mostrato qualità fuo¬ 
ri dall'ordinario! 


TOMB RAIDER A FUMETTI: 

LE NOVITÀ DEL FUTURO PROSSIMO 

Con questo numero siamo arrivati alla conclusione del primo 
ciclo coerente di storie. Cosa dovremo aspettarci dalle pros¬ 
sime avventure a fumetti di TOMB RAIDER MAGAZINE? 
Recentemente Dan Jurgens ha svelato le sue intenzioni a tut¬ 
te le riviste americane di critica sul fumetto. Nei prossimi me¬ 
si leggeremo delle storie autoconclusive ( oneshot ) con un re¬ 
spiro narrativo limitato allo spazio di un singolo albo, quin¬ 
di c'immergeremo in una seconda saga. Di cosa si tratta? 
"Cambieremo le carte in tavola. Invece di andare a recupe¬ 
rare un oggetto, Lara se lo troverà in casa. Peccato che il 
Gioiello di Shaherettin interessi anche una loggia di miste¬ 
riosi guerrieri", rivela Jurgens. La Top Cow, inoltre, non in¬ 
tende rinunciare a presentare la nostra beniamina in molte¬ 
plici iniziative editoriali: sono appena usciti lo speciale Dark 
Crossing ("Oscuri incroci"), che vede Lara Croft combattere 
contro le forze del male assieme a tutti i più popolari eroi Top 
Cow (disegni di Dwayne Tumer, uno dei beniamini di SPAWN!), 
e alcuni capitoli di una saga di FATHOM di Michael Turner, con 
Lara, Sara Pezzini (Witchblade) e Aspen davanti a un'impre¬ 
sa comune. Presto di queste novità vedremo anche la ver¬ 
sione italiana, grazie a Cult Comics. Nell'attesa, vi abbiamo 
preparato un doppio appuntamento estivo con il nostro TOMB 
RAIDER MAGAZINE, che il mese prossimo uscirà con un'edi¬ 
zione regolare standard e un albetto variant, a tiratura limi¬ 
tata, contenente una rarissima avventura a fumetti inedita 
di TOMB RAIDER/WITCHBLADE (disponibile solo nelle librerie 
specializzate in fumetti o a! nostro sito Internet www.cult- 
comics.net). Happy collecting a tutti! 
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Quattro avventure videoludiche per tutte le piattaforme hardware più diffuse al mondo, una 
nuova versione dedicata alla console Dreamcast, gli ambiziosi progetti legati a Playstation 2, 


il kolossal cinematografico in arrivo e la popolarissima serie a fumetti targata Top Cow Comics. 
La fama di Tomb Raider non sembra affatto oscurata dai nuovi fenomeni di costume che han¬ 
no prepotentemente investito il mondo occidentale e si propone come la risposta più dura¬ 
tura e convincente a chi è alla ricerca di un personaggio a 360 gradi. Lara Croft è nata in 
Inghilterra, da una famiglia ricchissima, e ha subito da piccola un trauma dovuto alla morte 
dei genitori. La vocazione all'avventura, al rischio, alla sfida estrema contro la morte sono da 
sempre la sua ossessione, e la necessità di cercare oggetti proibiti e perduti nel tempo cela 
un bisogno di compensazione. Eppure coloro che hanno avuto a che fare con la nostra prò 
tagonista sembrano aver fatto una brutta fine. Quando aveva solo sedici anni, Lara ha cono 
sciuto il professor Werner Von Croy, che si è fatto carico della sua istruzione, l'ha introdotta 
nell'archeologia, ha forgiato le sue ansie di ricerca... ed è apparentemente morto in un tra¬ 
gico incidente aereo. La ragazza, ferita, ha completato la sua istruzione nei migliori istituti sviz 
zeri e ha cercato di condurre una vita normale, finché il suo destino non le ha chiesto un en¬ 
nesimo tributo di dolore. L'aereo che trasportava il suo fidanzato, erede di una nobile faini 
glia europea, è precipitato, e il ragazzo ha incontrato una tragica morte. Quel giorno Lara ha 
trasformato radicalmente la sua vita, iniziando un lungo percorso di allenamento e ricerca che 
l'ha portata a essere la donna che conosciamo oggi, una razziatrice di tombe perdute. Non ha 
bisogno di soldi, né vuole aumentare la sua cospicua eredità, e non cerca la fama: spesso, al 
termine delle imprese, la ragazza dona le opere recuperate ai musei, custodendo per sé solo 
il diario in cui appunta le sue avventure e i rischi affrontati. Lara è un'abile pilota, sa nuotare 
alla perfezione, ha una mira infallibile e una vasta conoscenza tecnica di armi, munizioni ed 
equipaggiamenti d'attacco. E non trema di fronte a mostri, demoni e creature che sembrano 
emergere dai periodi più oscuri e magici della storia dell'umanità. Attualmente Lara vive nel 
la sua lussuosa residenza in Inghilterra, un palazzo al cui interno sono collezionate le mera 
viglie che la nostra eroina ha rintracciato e conservato per sé. La sua storia è quella di una con 
tinua ricerca, ed è macchiata dal dolore delle perdite subite, che costituiscono il suo stimolo 
a estendere i limiti del rischio, della caccia, della lotta contro l'ignoto e la morte. 


JfL 




'ELLA MEDUSA 


L ». 


All’interno di questa rivista, vi abbiamo presentato i capitoli del¬ 
l'ultima avventura di TOMB RAIDER, un ciclo intitolato La Maschera 
della Medusa. Lara Croft è l'assoluta protagonista della vicenda. 
Hartford Compton è lo storico maggiordomo della ragazza, un uo¬ 
mo che una volta ha salvato la vita ai suoi genitori ed è sempre ri¬ 
masto fedele al suo ruolo, come assistente e guardia del corpo. 
Paris d'Arseine è un losco uomo d'affari, un commerciante di og¬ 
getti rari e preziosi che ha inviato Lara alla ricerca della misteriosa 
Maschera, che sembra essere appartenuta alla mitica Gorgone. 
Chase Carver è un altro cacciatore di tesori perduti, un ladro che 
farebbe di tutto pur di raggiungere i suoi obiettivi. Pare che fra que¬ 
sto avventuriero e la nostra eroina ci sia stata una storia d'amore 
in passato. Nel tentativo di recuperare la Maschera della Medusa, 


l'oggetto maledetto che pare sia affondato nell'Oceano Atlantico 
all'Interno di un galeone spagnolo, Lara è stata aggredita da una 
squadra di sommozzatori armati fino ai denti. Uscita indenne dal¬ 
lo scontro, la protagonista è volata con il fido maggiordomo fino 
in Grecia, e quindi in Nepal, sulle tracce di Chase Carver, che pare 
saperla lunga sul conto della Maschera. Ma anche lì Lara è stata as 
salita da una gang di killer, che sembrano decisi a tutto pur di im¬ 
pedirle di completare la missione. Lo stesso Compton è caduto vit 
tima delle loro frecce maledette. Fuggita con l'aiuto imprevisto di 
Carver, Lara è venuta a conoscenza del fatto che la Maschera po¬ 
trebbe trovarsi nelle catene montuose della Cina, e là si è recata 
assieme a Carver. Sulle tracce dell'ultimo possessore dell'artefatto 
Henri Triplette, i due hanno trovato precise indicazioni, che li han 
no condotti davanti a un'entrata segreta. Ma qui sono precipitati 
in una voragine buia. 
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£ Re ve v amo pi bssbrb sul 

PUNTO PI TROVARB LA MASCUBRA. 
POI SIAMO STATI ATTACCAR 
B SIAMO QUASI BRUCIATI VIVI IN 
UN PBPOS ITO IN FIAMMB. 


Siamo sopravvissuti b 

SIAMO SALITI SU! MONTI PBL 
TÌBBT, CRBPBNPO PI BSSBR 
FUORI PBRICOLO. 


C IMPORTANTB RICORPARB 
CHB IN QUBSTO MBSTIBRB, SB 
INIZI A SBNTIRV AL SICURO - 































NESSUN A 
IPEA CARA? 


-sei QUASI 

SPACCIATO. 


JJja* F f / i 

JmL 1 1 QàJP 

1 i 



HI 


IBaU^LTA - . \\\\\\\Wk 

pWj^\\w5k\ > \\\x»vu 

^>vÉI ^g]| 

w 











~ • J ' - I 

PAUSAVO CHE LA PROSSIMA COSA T J 
CPt AVREI SENTITO SAREBBE STATO e , 
UN BELL'IMPATTO CON UNA 
STALAGMITE ROCCIOSA. 


Teniamo la 

PREGHIERA PER UN 
ALTRO GIORNO. 


/nvece, È 
ACQUA. 


COME 

STAI? 


INFREPPOLITO 
E BAGNATO, MA 
E MEGLIO CHE 
SANGUINANTE E 
FERITO. 


—i MA 
SENTO LA 
RI VA. 


CREDI CHE 
LA TUA TORCIA 
FUNZIONI 
ANCORA? 


— UNA 
COSA CHE POSSO 
ASSICURARTI, CARA 
E CHE TUTTO MI 
FUNZIONA ANCORA. 


F RISPARMIA 
IL SARCASMO E 
VIANO UN'OCCHIA- 
L TA. 






































VUOI 

TOGLIERTI I VESTITI 
E ASCIUGARTI? 


r NO. VOGLIO 
ARRIVARE IN FONPO A 
QUESTA STORIA. 


OH, 

BE'. NON POSSO 
BIASIMARTI. 


y CHASE, IO ^ 
INVECE POSSO 
BIASIMARTI PER UN 
SACCO PI COSE. 


CHE 

QUALCUNO LE 
ABBIA MESSE QUI 
PI RECENTE...? 


INCREPIBILE. SONO 
VECCHIE PI CENTINAIA PI 
ANNI, MA GLI STOPPINI 
SONO ANCORA UMIPI PI 
. OLIO. 


NON SARÒ 
IO A CONTRAPPIRT1. 
E POI- 


EP E 

SUFFICIENTE 


NO. SONO 
ORIGINALI. 


COME FAI 
A ESSERNE 
CERTA? 



A /I 

811 / 
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i PER ME. 
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^ -QUESTI 
POVERACCI TI PANNO 
RAGIONE. 


PIRATI, 
GUERRIERI 
MONGOLI.. 
SONO QUI VA 
SECOLI. 


DOBBIAMO 
ESSERE 
SULL A PISTA 
L GIUSTA' a 


E LA 

SOLA COSA 
CHE M O IN 
MENTE. 


IL PROBLEMA 
È USCIRNE 
, VIVI. > 


^ DAMMENE 
L'OCCASIONE E TI 
RIMOSTRERÒ CHE 
POSSO ANRARE 


CHASE, SEI. 
SEI... 


WOW. 



ARRIVARCI 

■Kt ,oC:R.NE 



SONO ARRIVA' 1 H 

f NON È UN 

C °N LA jggg 

r CONSIGLIO RI ^W:'"' V - 


« -ORO, POSSIAMO 1 

I PROBLEMA, JH 

IfAH MASCHERA, 



FARLO ANCHE 

L. ROSSA. 

■L 

PAIO RI AR T ICO-l ALLA H| 

NON SMETTI 1 

noi. 



TUA USTA. 

/Hd/P 1 




M. A /A N " /tfOOOATC 

TEMPO. 





























MASCHE- 
. R A! 


r J/- 





















r se vuoi 

LA MIA OPINIONE, 
TRASUPA 


FAVOLOSA! 


^ FORSE, CHASE, 

MA NON PUOI NEGARNE 
LA BELLEZZA PELLO 
STILE E PELLA 
. LAVORAZIONE/ 


r ANCHE SE 
NON POSSO FARE 
A MENO PI CHIEPERMI 
CHI ABBIA UCCISO 
. QUEI TIZI LÀ FUORI. 


^ PIO... 
COME FARÒ 
AP ARRIVARE 
LASSÙ? 


NON POVRAI 
SALIRCI TU. 
COPRIMI. 


UNO PEI 
MIEI HOBBY 
PREFERITI. 


INTENPE- 

VO- 


OH, 

LO SAI COSA 
INTENPEVO/ 
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r CAPISCO 
PERCHE QUELLE 
TORCE ERANO 
w UMIPE. . 


^Cl PEV'ESSERE 
UN RIFORNIMENTO 
CONTINUO PER MAN' 
TENERE IN VITA 
^QUEL FUOCO. . 


/A'/vicinarmi cosi alla 

MASCHERA... SAPERE CHE 
LA MIA RICÉRCA E OLIASI 
COMPLETATA, MI PORREBBE 
RIEMPIRE PI __ 


//ANNO CERCATO PI 
UCC/PeZM/ PER IMPEPIR- 
MI PI ARRIVARE QUI. 


Parecchie volte, e anche 

SE HANNO MANCATO ME, 

HANNO UCCISO ,- 

COMPTON J ffl~ 


. . .... PORO CHE HO 
INCONTRATO CARVER... OLI 
ATTACCHI SONO CESSAV. 


LAMI!'. 


Quella 

noce/ 



^e/vrusMSMO. p 

Ma Ss SW'.// Awtià&i 
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rws rezza. r//f/fa/// 1 l\ 









































COMPTON! 


SEI 

VIVO?! 


E PRONTO 
A TIRARLA FUORI 
VA GUAI, COMI 
SEMPRE, 
SIGNORINA! 


F FACCIA 
r IN FRETTA 4 V 
SCENDERE/ SU ■ 
UOMINI PEL SUO ■ 
AMICO STANNO 1. 
VARRIVANPO/^B 


CHASE... 
C'E SENTE 
CHE LAVORA 
PER LUI? 


MI 

STAVA 

USAN- 

90! 


AVRB! DOVUTO 
CAPIRLO! 
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P'UN TRATTO L'UNICA COSA 
CU£ VORREI FARE E 
PRENDERE CHASE CARVER 
E FARLO A PEZZI. 


ATTENTA, LARA! 
DOPO TUTTO QUEL 
CHE ABBIANO 
PASSATO, NON 
VOOUO PERDERLA 
k ORA! a 


f COME HAI FATTO 
A SOPRAVVIVERE? 
PERCHE NON NE 
L'HAI FATTO 
k SAPERE PRIMA? > 


" - - T *' - M 

Per quel che mi ha fatto tff A 

ORA. PER QUEL CHE MI FECE 


A/on avrei | 

MA/ DOVUTO 
FIDARMI DI LUI. . 

-- jd» vi; 

/■'l* rA. 1 f Jm ’ 











































r NON BASTA ^ 

UNA FRECCIA... NEMMENO 
UNA CHE FA CENTRO, PER 
FARMI FUORI/ 51 SBRIGHI 
v PRIMA CHE—/ a 


TROPPO TARPI! 
GLI SGHERRI PI 
CARVER 50NO 
? QUI/ ^ 


r OLI UOMINI CHE ^ 

HANNO FATTO SALTA- 
RE LA MIA BARCA...* 
CHE HANNO TENTATO 
. PI UCCIPERMI NEL , 
L. VICOLO...** ^ 


LI HA MANPAT1 


r PER OUESTO 
50NO RIMASTO 
NELL'OMBRA/ PER 
POTERLA PROTBG- 
GBRB SENZA CHE 
^ LUI LO SAPESSE/ 


MI PIA LA MASCHBRA! 
SEGUIRANNO MB E LEI 
POTRÀ SCAPPARSI 


SU TOM8 RAIPER 1 
rom RAIPER 2 




5^ chasé t 

imllr / 


J &S& -71 VOLEVA UCCI- 1 



• / z*\ permi? J 
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N10/ CZ 
NE ANPREMO 
INSIEME! 


NON TI % 
PERPERÒ 
UN'ALTRA 
VOLTA! 


STUPIVA, 

STUP1PA-- 


-SmGA! 


r NON MAI ~ 
CAPITO CHE LA TUA 
FAMIGLIA PI SNOB 
MI MA PERPUTO 
TANTO TEMPO 
^ FA? U 


1 

TI 

/ * 

|f CONSIPERA- 1 

’ __- 

B VAMO <7/VO 1 

V ^ 

^ AP/ /VO// J 
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MI AVETE 
SEMPRE 
TRATTATO 

com uno 

SCHIAVO! 


r NON ERO 
NIENTE PER 
. VOI.' j. 


QUELLO CHE 
IO PESIPERAVO 
NON CONTAVA, 
PERCHÉ POVEVO 
SERVIRVI! 


~ TUO PAPRE MI 
HA MAI OFFERTO LE 
OCCASIONI FINANZIARIE 
CHE CONCEPEVA A TUTTI 
OLI ALTRI SUOI 
k AMICI? > 


MI HA MAI PATO LA 
MINIMA POSSIBILITÀ PI 
MIGLIORARE IL MIO 
TENORE PI VITA? 


RICEVEVO 
OLI AVANZI/ 
UN SALARIO 
MISERABILE E. 
LA POSSIBILITÀ 
PI LECCARVI I 
PIEPI-- 


--E PRETENPEVA 
CHE MI BECCASSI I 
PROIETTILI AL 

posto suo; . 


“ PER QUESTO 
IL VOSTRO AEREO 
PO VE VA PRECIPI- 
^ TARE! ^ 


ANCHE QUEL 

r PRESUNTUOSO PI TUO ^ 
PAPRE £ RIMASTO SCIOC¬ 
CATO, QUANPO SI E ACCOR- 
k TO CHE OLI SOTTRAEVO . 
k. PEL PENARO. 


ESSERE 
INGANNATI 
TI RENPE 
COSI. 


f NON AVEVO 
IPEA CHE FOSSI 
,COSl... ARRAB- 

C BIATO! , 
































L'INCIPENT^ 
AEREO- E 
STATA COLPA 
TUA? 


CERTO, 

PICCOLA 

MOCCIOSA! 


E NONI 
L'HAI MAI 
SOSPET¬ 
TATO/ 


POVERI MORIRE 
ANCHE TU' E ORAZIE 
AL FALSO TESTA¬ 
MENTO CHE AVEVO 
s. REPATTO— 


—AVREI 

erepitato IO 

LA FORTUNA 
PEI CROFT/ 


r MA SEI ~ 
SOPRAVVISSUTA E HAI 
. ROVINATO TUTTO! > 


MOSTBO! 


r NON HAI 
ANCORA VISTO 
NIENTE. 


ORA, 
LARA, TU 
MORIRAI. 


IL PATRIMONIO 
PEI CROFT CHE HO 
SEMPRE PROTETTO 
PASSERÀ A ME— 


r-E MI TERRÒ 
ANCHE QUESTO 
COME PREMIO PI 
^CONSOLAZIONE' 






























compton. 


SI RICE CHE 
QUES TA MASCHE¬ 
RA PIA ORANPI 
. POTERI, LARA. 


VOGLIAMO \ V 
SCOPRIRE f|S 
SE E VE- /Wl 

v ro? vi® 


f VAI 

H7 i 

1 Au.7/VA^/?'H 

® % ] 

L NO! 
























r NOI > 

SECONPO LA 
LEOG-ENPA IL 
SUO POTERE E 
< MALVAGIO! . 


YARRRGH! 


^ MI SA CHE 
SU 6TA BENE 
SPOSSO, 
4LL0RA RS5SA. 




































































DOPO TUTTI 
QUESTI ANNI, 
FINALMENTE 
UN COPPO. ' 


E SONO 
DI NUOVO 
VIVO!!! 


COMRTON 
È MORTO. 
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P QUALUNQUE ’ 

\ di 

7 COSA TU SIA 

) a3à 

1 ORA, SEI UN 

]%- «P 

MOSTRO- j 





























SEGUIMI, 
CHA SE.' 


NON 

PUOI DIRE 
SUL SERIO.' 


" LA 
OROTTA 
STA CROL- 
. LANDÒ.' 


” E LA 
NOSTRA 
UNICA VIA 
DI USCb 

v T4/ > 


/^ES FORTUNA- 


Potremmo tuffarci 

IN UN POZZO PI 
OLIO PURO. 


--E GIUSTA 
LA SeCONPA 

IPOTESI. 


/Ha se siamo ' 

FORTUNATI... B SOLO 
OUO CUB STA 
SOPRA L'ACQUA. ' 


IVBRB IN SU' 
IMPOSSIBILB. 



































PARSENE È COSÌ ANSIOSO PI METTERE LE MANI 
SULLA MASCHERA CHE PORO CHE L'HO CHIAMATO- 


- non ha 
PERSO un 
SECOnPO A 
VENIRE. 


NON VEDO QUEL 
DISPOTICO DEL SUO 
amico COMPTON, 
MS. CROFT. 


DEVO DEDURRE 
CHE FINALMENTE HA 
APERTO OLI OCCHI E 
L'HA LICENZIATO? 


PIÙ 0 
MENO. 


NATURAL¬ 

MENTE. 


MASCHERA, 
D'ARSEINE. LEI 
HA LA MIA 
PARCELLA?^ 


QUANTO OLI 
HAI SCUCITO, 
ROSSA? UN PAIO 
DI MILIONI? 


STRANAMENTE, 
NO. IL MIO DENARO 
NON INTERESSA 
. A MS. CROFT. 


-?- 

Francamente, ' 
IO sono ANSIO¬ 
SA QUANTO 


LUI. 

PARSENE MI 
e n P£&rro.. 





























































































r A TESTIMONIANZA 
PEL LA MA PASSIONE PER 
LEI, INOAOOIAI IL MIGLIORE 
CREATORE PI CARILLON 
EUROPA PERCHE 
. COSTRUISSE QUESTO. . 


ANNI PRIMA CHE LA 
MAPRE PI LARA SPOSASSE 
OUELL'INSOPPORTABILE 
w CROFT— . 


r —le ^ 

FACEVO LA 
k CORTE. . 


SOMIGLIÀNZÀ E 
SORPRENDENTE, 
VERO? 


^ QHANPO LEI MI 
LASCIO PER CROFT, LO 
MISI IN UN PEPOSITO, 
GIURANPO PI NON 
GUARPARLO MAI PIÙ. 


r MERAVIGLIOSO/ 
LA PESCRIZIONE 
CHE NE FACEVA 
LEI NON OLI RENPE 
GIUSTIZIA/ > 


È TUTTA 
SUA! 


FENOMENALE! 


SUBLIME! 














































MOLTI MANNO . 
SPESO LU ETERNIT A 
NEL CERCARLA E 
FINALMENTE— 


-FINALMENTE- 


MIAI! 


E MALIGNA, 
PARSENE. 
QUALUNQUE 
COSA LEI 
s. FACCIA- - 


—NON 
LA INDOSSI 
MAI. 


T MIA CARA, 
NON CI PENSO 
NEMMENO. 


’ DIFFICILE 
IMMAGINAR¬ 
SI LO. . 


NON ERANO 
UNA COPPIA 
COME DICE LUI, 
CMASE. 


SECONDO LEI, 

LUI LA AMMIRAVA... 
DA LONTANO, COME FA 
CON TUTTE LE COSE 
CME VUOLE. 


MA NON L'UÀ 
MAI L'IUTA. 




/rSf 3UEL vècchio ^ 



9?9Gh BA6TARPO È TUA 1 

FÉm 


a M 'A maprb? A 
































LA PERSEOUITAVA 
INCESSANTEMENTE E 
LEI LO PI SPREZZA- 
k K4 PER QUESTO. v 


r E ODIAVA IL 
FATTO CHE 
AVESSE QUEL 
CARILLON. . 


E QUEL ^ 
CARILLON VALE 
-A MASCHERA? 


CONOSCO 

P'ARSEINE. 


NON CREDO CHE 
UN FOLLE ASSETATO 
DI POTERE COME LUI 
RESISTA ALLA TENTA¬ 
ZIONE DI PROVARLA. 


QUANDO LO 
FARA- 


r -CONOSCERÀ LA 
SECONPA COSA CHE 
NON HA MAI VERAMENTE 
. POSSEPUTO. 



















































TUTTI IN RIGA. 0, MElìLIO, 
TUTTI ONLINE! 


Il 2000 è l’anno dai giochi sutta Rete. Tutto ciò che 
occorre sapere se non si vuote essere concettati... 
dall’esistenza! 


La stanza è avvolta nella semioscurità. Le uniche fonti di illumi¬ 
nazione sono l'alone bianco e gelido di un grande e costoso mo¬ 
nitor e le ammiccanti, minuscole spie rosse e verdi del modem, 
che segnalano il fluire dei pacchetti di byte e kilobyte. Il silenzio 
è quasi perfetto. Soltanto un orecchio allenato riuscirebbe a co¬ 
gliere il sottile ticchettio dell'hard disk che carica i dati; i comuni 
mortali non sentirebbero altro che il soffio delle ventole, che da 
dentro il case soffiano aria per raffreddare il potentissimo micro- 
processore. L'uomo è giovane, ma non si può dedurne con cer¬ 
tezza l'età, tanto i suoi lineamenti sono trasfigurati, distanti da 
quelli di un essere umano. La pelle è chiara, un po' fosforescente: 
una pelle che non conosce la carezza dei raggi del sole "natura¬ 
le". La postazione è circondata da involucri di materiale metalli¬ 
co e plastico: sono gli avanzi dei pasti della creatura, consumati 
sul posto, senza che l'essere si sia preoccupato di scollegarsi an¬ 
che soltanto per pochi secondi. Osservando meglio il soggetto, si 
possono notare rapidi movimenti di mani, dita e spalle, che si ri¬ 
petono secondo schemi che seguono il mutare delle forme colo¬ 
rate sul monitor. Noi non lo sappiamo, ma il giovane sta vivendo 


un'intensa esperienza emotiva. Non sta solo giocando, sta speri¬ 
mentando il massimo di quello che oggi l'intrattenimento elet¬ 
tronico multimediale può offrire a un rappresentante della specie 
dominante evolutasi su questo pianeta: il gioco Online. Da pochi 
mesi la tecnologia consente un tipo di interazione attraverso 
Internet molto più evoluta di posta elettronica, chat, videotele¬ 
fono o webcam. I giochi in rete si sono trasformati in qualcosa di 
fattibile, di soddisfacente, qualcosa che ai tempi pionieristici (os¬ 
sia due, tre anni fa) era possibile soltanto sognare. Cosa è cam¬ 
biato? è solo una questione di linee telefoniche più veloci o la tec¬ 
nologia dei giochi multiplayer sta prendendo una direzione auto¬ 
noma, dando vita a un nuovo genere di intrattenimento? 


LENTO, VELOCE, VELOCISSIMO! 

Un gioco multiplayer ci consente di condividere con altri giocato¬ 
ri lo stesso livello, l'ambiente dove si svolge l'azione e dove, in un 
normale gioco d’azione, ci aggiriamo da soli e fronteggiamo ne¬ 
mici animati dal computer. In un gioco multiplayer i nemici sono 
giocatori come noi, con abilità, riflessi e intelligenza comuni a 

quelli di un altro 
essere umano. È 
quanto di più vi¬ 
cino alle "realtà 
virtuali" immagi¬ 
nate in film come 
II tagliaerbe e 
Matrix la tecno¬ 
logia ci possa of¬ 
frire. Il principio 
base è il medesi¬ 
mo; l’unico limi¬ 
te che si pone al¬ 
la verosimiglian¬ 


za dell'illusione è la 
velocità di funzionamento del si 
sterna, a partire da quello che è II 
cuore dei giochi in rete... la rete 
stessa! Oggi abbiamo a disposizio¬ 
ne Internet, la più grande Rete infor 
matica esistente, l'accesso alla quale è 
alla portata di chiunque. Ma la Rete del¬ 
le reti è sempre in grado di fornirci le pre¬ 
stazioni necessarie a un'esperienza di 
gioco soddisfacente? Parliamo di gioco 
vero, con scenari tridimensionali com¬ 
plessi e dieci, quindici giocatori impe¬ 
gnati contemporaneamente. Incalzati 
dall'enorme successo della 
Playstation Sony, i personal com¬ 
puter destinati all'impiego ludico 
si sono dotati di periferiche 
adeguate a giochi sempre 
più spettacolari. Solo sei anni 
fa, la connessione a Internet 
più diffusa era quella analo¬ 
gica a 14400 kilobyte al 
secondo, che ai pionie¬ 
ri delle BBS appariva 
già un bel passo 
avanti rispetto ai pri¬ 
mi, costosissimi 
modem com¬ 
merciali a 
9600. 


T emete di essere "traggati" 
a causa del vostro pessimo 
"ping"? Non potete accede 
re ai server più "in" perché non ave¬ 
te "patchato" la vostra installazio¬ 
ne di Unreall Ecco a voi un piccolo 
vademecum per affrontare la prima 
escursione online senza rimetterci 
le penne all'istante. Armatevi e par¬ 
tite, e se vi "traggano" immediata¬ 
mente, non datevi per vinti: potete 
ricominciare da capo! 


I A ! M 

II ping, che deriva proprio da "ping 
pong", è la croce e delizia del gioca¬ 
tore Online. È un comando col qua¬ 
le un computer in rete interroga un 
altro computer, inviandogli un "pac¬ 
chetto" di dati. Equivale alla do¬ 


manda: "Ci sei?". Quando un com¬ 
puter riceve questa domandina, è 
obbligato a rispondere con una 
"eco". Pingando a intervalli regola¬ 
ri, il computer interrogante dovreb¬ 
be ricevere una rapida risposta a 
ogni interrogazione, ma se la con¬ 
nessione di rete non è abbastanza 
efficiente, questo non avviene, e al¬ 
lora il ping può servire a controllare 
in modo forse un po' grossolano, ma 
efficiente, lo stato della connessio¬ 
ne. Il giocatore che ha un buon ping 
è indubbiamente avvantaggiato: gli 
avversari più "lenti" lo vedranno 
muoversi nel gioco come se fosse do¬ 
tato di superpoteri. Al contrario, un 
giocatore con un cattivo ping avrà 
l'impressione frustrante di muover¬ 
si avvolto nella melassa, senza pos- 

DSSSRaHHHI 


sibilità di evitare prontamente gli 
attacchi. Addirittura gli stessi colpi 
delle sue armi appariranno "rallen¬ 
tati"! Una sensazione simile a quel 
la di certi incubi particolarmente an¬ 
gosciosi! 


Le patch si possono reperire facil¬ 
mente nelle pagine di download del¬ 
le softwarehouse o dei siti dei clan. 


pronto a ripagare con la stessa mo¬ 
neta gli avversari! 


Patch significa "benda" o "pezza". Si 
tratta di un programma che modifi¬ 
ca più o meno profondamente il co¬ 
dice di un programma, risolvendone 
eventuali problemi di funzionamen¬ 
to o aggiungendo delle funzionalità 
più o meno utili. Le patch sono la re¬ 
gola nei giochi per PC, che necessi¬ 
tano di una continua "manutenzio¬ 
ne". Un gioco longevo, come per 
esempio Quake 2, può arrivare ad ac¬ 
cumulare decine di patch successive. 


Frag, nella terminologia degli "spa¬ 
ratutto in prima persona", è l’ucci¬ 
sione degli avversari. Seguita da un 
numero, la parola indica quante uc¬ 
cisioni un giocatore da solo o un clan 
colleziona in una sessione di gioco. 
L'atto del fragging può essere cruen¬ 
to. Un colpo di hyperblaster polve¬ 
rizza letteralmente l'avversario in 
una nube di sangue e frammenti os¬ 
sei! Benché impressionante visiva¬ 
mente, essere ' fraggato" non porta 
a una condizione definitiva: il gioca¬ 
tore "morto" istantaneamente "re¬ 
suscita" in un'altra parte del gioco, 


rm 

Skin significa semplicemente "pelle", 
e indica appunto la "pelle virtuale” 
che il giocatore indossa nel corso del 
Jli ai- 


gioco. La skin determina come gli al¬ 
tri giocatori ci vedono, e può essere 
generica, di quelle preimpostate nel 
gioco, oppure personalizzata. Esistono 


programmi che consentono all uten¬ 
te di creare skin per ogni tipo di gio¬ 


co, oppure siti dai quali scaricarne gra¬ 
tuitamente. Vogliamo apparire ai no¬ 
stri avversari con l'aspetto di un guet - 
riero vichingo, di un X-Man o del gi¬ 
gantesco Evangelion? Basta cercare 
le opportune skin, oppure, con un po' 
di creatività, disegnarsele... 














114400 consentivano l'accesso ai newsgroup, alla posta elettro¬ 
nica e alla navigazione sulle pagine Web. Non dimentichiamo che 
all'epoca i siti Internet erano molto più poveri di immagini e con¬ 
tenuti multimediali "pesanti". Eppure 'a quei tempi" erano già 
attivi alcuni game server, come quelli di Quakeworld, la versione 
multigiocatore di Quake scaricabile gratuitamente dal sito della 
Id. La diffusione dei modem a 33600 fu rapidissima, seguita qua¬ 
si subito dall’upgrade a 56k (oggi lo standard grazie alla tecnolo¬ 
gia V90), una velocità vicina a quella delle linee telefoniche digi¬ 
tali ISDN. La velocità delle connessioni attraverco le normali linee 
telefoniche è cresciuta, ma è cresciuto anche, e in modo astrono¬ 
mico, il numero di utenti che ogni giorno accedono a Internet. 
Questo ha in parte vanificato l'aumento di efficienza complessivo 
della Rete, ma non ha impedito alla seconda versione di Quake, 
Quake 2, di riscuotere un enorme successo proprio nella modali¬ 
tà multiplayer. C'è da dire che noi europei abbiamo sofferto - e 
ancora oggi in parte soffriamo - di un grosso handicap rispetto ai 
giocatori americani, legato alla minore "banda" di cui dispone nel 
suo complesso la nostra rete telefonica. Questo, unito al fatto che 
quasi tutti i server di Quake 2 si trovavano in territorio americano, 
peggiorava la situazione dei giocatori di casa nostra. Era molto 
frustrante! I giocatori dei "clan" statunitensi erano praticamente 
invincibili grazie al vantaggio che concedeva la velocità della Rete! 
L'uscita di Unreal, il secondo mitico "sparatutto in prima perso¬ 
na", che consentiva la modalità multiplayer su Internet, contribuì 
moltissimo alla diffusione del gioco online. Unreal conteneva nel 
suo codice particolari istruzioni che "aiutavano" i giocatori che dis¬ 
ponevano connessioni lente. In pratica il programma, quando era 
a corto di dati perché la connessione di rete veniva a mancare, cer¬ 
cava di "indovinare" la posizione degli avversari. 

Il 1999 fu l'anno della svolta. L'uscita di Quake 3 e di Unreal 
Tournament (dei quali abbiamo ampiamente parlato sul numero 
2 di questa rivista), due giochi disegnati per la modalità multiu- 
tente in rete, hanno dato vita a una nuova generazione di gio¬ 
chi... e di giocatori. L’accesso a Internet è nel frattempo diven¬ 
tato sempre meno costoso, e oggi la scena dei videogame online 
è accessibile a una fascia di utenti molto più ampia. Accessibile 
non significa però a buon mercato: un personal computer equi¬ 
paggiato per il gioco multiutente su Internet è un sistema che ri¬ 
chiede una potenza di calcolo piuttosto alta. Una scheda video in 
grado di deliziarci con gli effetti speciali che rendono cosi ecci¬ 
tanti i giochi dell'ultima generazione costa un piccolo capitale, 
considerando che con una cifra modestissima la "vecchia" 
Playstation è ancora in grado di darci moltissime emozioni. Ma il 
gioco online è il futuro, e anche la nuovissima Playstation 2 pro¬ 
mette meraviglie in quella direzione. L'avvento della tecnologia 
ADSL dovrebbe, almeno sulla carta, risolvere ogni problema le¬ 
gato alla velocità e all'efficienza della Rete, oltre a consentire, fi¬ 


nalmente, una connessione a Internet "perpetua" a costo fisso. E 
allora, che aspettiamo? Giochiamo? 

GIOCARE SU INTERNET 

Se i giochi d'azione sono stati al centro del periodo pionieristico 
del gioco online, oggi le possibilità per chi voglia confrontarsi con 
altri giocatori in ogni parte del mondo si sono estese a quasi tut¬ 
ti i generi di computer game conosciuti. Strategia, RPG, simula¬ 
zione e sport sono ben rappresentati, così come Nintendo 64, l'u¬ 
nica console che può vantare un ampio supporto online. fermo 
restando che ogni gioco in modalità multiplayer ha un suo pro¬ 
gramma che "cerca” su Internet i server a cui collegarsi per gio¬ 
care, una ricerca sul Web ci porterebbe alla scoperta di un vero e 
proprio universo di risorse. Per sopravvivere alla babele dei mille 
siti devoti al gioco online è meglio procedere con le idee chiare. 
La prima regola è, come sempre su Internet, non farsi "prendere 
la mano". Concentriamoci su un singolo gioco e vediamo quello 
che la Rete può offrirci. Se Quake è la vostra passione, be', su 
Internet c'è quasi più materiale per Quake che per i prodotti 
Microsoft! Una visita a www.ouake3arena.com è indispensabile 
come punto di partenza. Un giocatore online è soprattutto un gio¬ 
catore aggiornato, e necessita delle più recenti patch per "cor¬ 
reggere" il gioco e migliorarne l'efficienza. I game online sono 
continuamente ritoccati dalle softwarehouse che li producono, e 
questi ritocchi spesso introducono modifiche profonde al soft¬ 
ware: se rimanete troppo tempo senza aggiornarlo, potreste a un 
certo punto non riuscire più a collegarvi con il vostro server pre¬ 
ferito, perché nel frattempo gli altri giocatori "sono andati avan¬ 
ti”. www.maon.com è un portale dei portali. Da esso si dirama¬ 
no "canali" che portano a siti sui giochi più seguiti. Tutti i giochi 
online sono rappresentati, e ogni sottosezione può indirizzare il 
giocatore solitario verso "luoghi" dove incontrare avversari con¬ 
tro cui misurarsi. Nel sito è già pronto il canale per Playstation 2 
- per ora vuoto, naturalmente, ma molto, molto promettente. 
Ma perché scegliere la dura strada del giocatore solitario? il ri¬ 
tratto scherzoso che apre questo articolo potrebbe diventare una 
triste realtà per il "cane sciolto" che affronta da solo i rischi di 
una navigazione potenzialmente senza fine. 

I giocatori più furbi e più forti preferiscono 
unirsi... 

DIECI, CENTO, MILLE CLAN 

Death Dealerz, Domanion of Pain, Gladiators, 

Dark Empire, f ight Club, Bruteforce TFC, KGB, 

Jedi Knights... Sono i nomi di battaglia di al¬ 
cuni delle centinaia di clan, gruppi di giocato¬ 
ri che si uniscono in squadre per organizzare 
tornei e lanciare sfide. In genere ogni clan man¬ 


tiene il proprio sito, una home- 
page che è il suo quartier gene¬ 
rale, dove i visitatori possono am¬ 
mirare (e scaricare) le skin carat¬ 
teristiche del gruppo e ammirar¬ 
ne le documentazioni delle ge¬ 
sta più memorabili. Se veniste 
ammessi a una sfida a Quake 3 
contro i Wing Gundam, per 
esempio, li vedreste indossare 
armature ispirate al celebre ro¬ 
bot dei cartoni animati, con tan¬ 
to di scudo. L'universo dei clan 
internettiani è in continuo mu¬ 
tamento, e per quanto le loro ho- 
mepage siano assai ricche di pit¬ 
toreschi effetti, come animazioni e brani musicali, spesso i link 
che vi conducono hanno vita breve, e un sito a cui ci eravamo af¬ 
fezionati può sparire da un giorno all'altro, a volte senza lasciare 
traccia. Meglio allora far riferimento a siti più grossi, che fanno 
un po' da centro di smistamento nel variegato cosmo del gioco 
online, come www.skincitv.co.uk. una vera cornucopia per chi è 
a caccia di skin, o www.vortexo.com. che fornisce un servizio di 
hosting gratuito ai clan di tutti i giochi online. A questo punto sa¬ 
rete già un po' confusi, vero? Niente paura, procedete con calma 
e non vi perderete. Yahoo, il noto motore di ricerca, ha messo a 
disposizione dei giocatori la sua avanzatissima tecnologia all'in- 
dirizzo http://oames3.net/index.shtml (attenzione, senza le tre 
"w"). Da qui è facile raggiungere tutto ciò che ha a che vedere con 
il gioco su Internet, con il vantaggio che gli indirizzi sono con¬ 
trollati continuamente e che quindi è raro essere depistati su siti 
"spenti". 

L'UOMO MULTIPLAYER 

A questo punto, a voi la scelta. Con una spesa che si aggira all'in- 
circa sui tre milioni di lire per apparecchiature - personal com¬ 
puter, modem, impianto audio 3D con casse acustiche (che non 
userete mai, pena l’allontanamento dal ca¬ 
seggiato), una galassia di joystick, joypad, 
fragger a seconda delle vostre preferenze e 
inclinazioni (a cui aggiungerete un'astrono¬ 
mica bolletta del telefono ogni due mesi) - 
siete pronti per la mutazione che vi trasfor¬ 
merà nella creatura descritta all'inizio del¬ 
l'articolo. Tagliati i ponti con la vita prece¬ 
dente, come gli antichi gladiatori, potete scen¬ 
dere nell'arena virtuale e collezionare le pri¬ 
me "uccisioni". 




DEATHMATCN 



è il gioco online più sem- 
i rimane il più emozionante 
i divertente. Le regole sono 
ssime: sparare a tutto ciò che 
si muove. I giocatori combattono tut¬ 
ti contro tutti (ma esistono anche va¬ 
rianti a squadre) e vince chi collezio¬ 
na più frag nel tempo stabilito. 


CAMPING 


Quando un giocatore, anziché af¬ 
frontare coraggiosamente l'avversa¬ 
rio, sceglie di appostarsi in un luogo 
appartato aspettando che gli altri si 
S ' sws^i no" fra loro, per poi, alla fi¬ 
ne, far piazza pulita dei superstiti Ima- 
gari colpendo alle spalle), si dice che 
fa del camping, "campeggio". 
Campeggiare, in uno sparatutto On¬ 


line, non è una gran tattica. Il gioco 
viene scoperto quasi subito e, inevi¬ 
tabilmente, gli avversari si coalizza¬ 
no per punire il "campeggiatore". Il 
camping è considerato una scorret¬ 
tezza, perché contribuisce a diminui¬ 
re la dinamicità del gioco. Evitatelo, 
se volete essere guerrieri onorati, ma 
ricordate sempre che l'onore in un 
tournament conta poco: ciò che con¬ 
ta è esclusivamente "fraggare" sen¬ 
za pietà! 
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Capture thè flag, "Cattura la bandie¬ 
ra". È il gioco a squadre implementa¬ 
to sia in Quake 3 che in Unreal Touma- 
ment. Due squadre si dividono il ter¬ 
ritorio, "marcato" con due colori di¬ 
versi, blu e rosso. Il gioco consiste nel 


rubare la bandiera dalla base della 
squadra avversaria, e vince chi ne col¬ 
leziona il maggior numero. In CTF il 
gioco di squadra è più importante del¬ 
la performance individuale, e ogni 
giocatore deve assumere un ruolo de¬ 
finito. Si può scegliere di giocare in 
difesa o di attaccare, o anche sempli¬ 
cemente di vestire i panni del "cec¬ 
chino". 


LIVELLI 


nari di gioco. Attenzione, non è sem¬ 
plicissimo per un "level designer" alle 
prime armi, in quanto occorrono co¬ 
noscenze di base di computer grafica, 
ma non è nemmeno impossibile! 


Sapevate che anche i livelli sono per¬ 
sonalizzabili? I clan più potenti lan¬ 
ciano sfide invitando i propri avversa¬ 
ri nei "loro” livelli. È possibile quindi 
giocare partite "in casa" oppure "fuo¬ 
ri casa", proprio come nei tornei di cal¬ 
cio. E sufficiente dotarsi di programmi 
appositi e assemblare da se i propri sce¬ 


eh 

Quanti secondi pensate di riuscire a re¬ 
sistere, la prima volta, in una sessione 
di Deathmatch? Neanche una frazio¬ 
ne di secondo, statene pur certi! Ma al¬ 
lora bisogna essere campioni nati per 
giocare seriamente? Be', un giocatore 
alle prime armi dovrebbe farsi un po' 
le ossa giocando contro i bot, prima di 
sfidare i primi della classe. I bot (di¬ 
minutivo di "robot") sono giocatori che 
d appaiono del tutto simili a quelli che 
possiamo incontrare nelle sessioni on- 

line, solo che non sono "veri", ma en- 
... - . ' 


tità gestite dal programma. Sono uti¬ 
lissimi per gli allenamenti, in quanto 
la loro "abilità" può essere dosata in 
modo crescente. Si comincia con bot 
"stupidi”, facili da battere, per finire 
con "sparring partners" quasi indi¬ 
stinguibili da un avversario umano. 
Veri e propri programmi di intelligen¬ 
za artificiale, i bot possono individuata, 
ricordare le nostre mosse ed elabora¬ 
re efficaci contromosse. Imparano da¬ 
gli errori che commettono e tengono 
conto dei nostri. I più riusciti sono de¬ 
gli ossi duri di cui aver paura (provate 
a giocare contro Phobos, un bot di 
Quake 3 particolarmente "intelligen¬ 
te"), ma ricordate sempre che gli av¬ 
versari pericolosi, intelligenti, smali¬ 
ziati e imprevedibili sono sempre i gio¬ 
catori umani! 
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Bentornati, Raiders! 
Qui è sempre il vostro 
Jonathan B. Cool, invia¬ 
to virtuale nel mondo 
dei videogame e amico 
intimo di Lara Croft, la 
regina del mondo digi¬ 
tale! La vostra corri¬ 
spondenza si sta accu¬ 
mulando sui tavoli della 
redazione in alte pile cartacee, che fanno a gara per 
toccare il soffitto. Siete veramente in tanti a seguir¬ 
mi! Sono commosso e il mio cuore elettronico stra- 
borda di gratitudine fino all'ultimo byte! Grazie e an¬ 
cora grazie. Ma ora bando alle svenevolezze: siamo 
o non siamo uomini e donne d'azione? 

Parliamo di cose serie, cioè di giochi. Ho sen¬ 
tito che molti genitori sono preoccupati per 
l'imminente uscita in Italia di Playstation 2. 
Perché? Be', per vari motivi. Temono che trop¬ 
pe ore passate alla console possano danneg¬ 
giare la salute. Temono che il contenuto vio¬ 
lento di alcuni giochi possa scatenare pulsio¬ 
ni aggressive o autodistruttive nei ragazzi. 
Temono, infine, che la possibilità che offre PS2 
di accedere a Internet possa far entrare in con¬ 
tatto i ragazzi con "siti Web" con contenuti for¬ 
temente diseducativi o, addirittura, con ma¬ 
lintenzionati. Sapete cosa vi dico? Non hanno 
tutti i torti. Come per tutte le cose, "il troppo 
stroppia", e troppe ore alla console non ser¬ 
vono ad aumentare il divertimento. Bisogna 
capire quando arriva il momento di chiudere 
tutto e andare a fare una passeggiata. Per 


quanto riguarda i pericoli e le 
insidie di Internet, esistono, 
certo, come dappertutto. Per 
evitare sorprese, basta tene¬ 
re gli occhi aperti e non dare 
confidenza a estranei - e, se 
non basta, ci sono appositi 
software che consentono una 
navigazione "sicura" anche 
ai Raiders più giovani. Sui 
contenuti violenti dei vi¬ 
deogiochi il discorso è più 
complicato. Quando sento 
parlare di censura, anche a 
fin di bene, mi si drizzano 
le antenne! Ciò che so per 
certo è che assassini, rapi¬ 
natori e suicidi esisteva¬ 
no anche prima che in¬ 
ventassero i videogame, 
e che incolpare dei pro¬ 
blemi di alcuni individui 
giochi, fumetti e cinema 
mi sembra una comoda 
semplificazione, una scusa per imporre divieti arbi¬ 
trari. E quando si comincia a vietare, non si sa mai 
dove si andrà a finire. Conoscete qualche Raider che 
cerca di imitare le mosse acrobatiche di Lara nella vi¬ 
ta di tutti i giorni? Sappiamo che i giochi non sono 
"veri", come i film, i fumetti e i cartoni animati. E se 
ne volete sapere un'altra, carissimi Raiders d'ogni 
angolo d'Italia... neppure io sono "vero". 


Cara redazione di 
TOMB RAIDER MAGA- 
ZINE, sono Dario e ho 
dieci anni. Possiedo 
tutti gli episodi del vi¬ 
deogioco e sono un fan 
scatenato di Lara! 
Seguo la rubrica di Joe 
Cool e vorrei chiedergli 
se la Eidos ha in pro¬ 
gramma di pubblicare un 
nuovo episodio di Tomb 
Raider. Inoltre, non resi¬ 
sto alla tentazione di sa¬ 
pere come va a finire La 
Maschera della Medusa e 
vorrei che il nostro fumet¬ 
to uscisse più spesso. Si può 
fare? 

DARIO BRENNA, via Buozzi 3, 
Cinisello (MI) 


ntANOSCO MANCIA*. » ANNI, la cui missiva compare nel¬ 
la nostra rubrica, è l'autore di questo originale ritratto. 


Caro Dario, ho provveduto 
a indagare personalmen¬ 
te sulla prossima versione del tuo gioco preferito, 
perché il dubbio che L'ultima rivelazione possa esse¬ 
re l'ultima anche di fatto m'inquieta non poco. Lara 
in questi giorni è inavvicinabile, essendo assidua¬ 
mente impegnata a istruire Angelina Jolie, l'attrice 
che la impersonerà nel film di Tomb Raider... per cui 
da lei nemmeno una parola. Ho cercato allora di met¬ 
tere in moto qualche vecchia conoscenza dentro la 
Eidos, ma non c'è stato niente da fare: l'argomento 
è tabù e non sono riuscito a infrangere la cortina di 
silenzio né con le minacce né cercando di corrompe¬ 
re qualche "gola profonda". Un tizio molto in alto mi 
ha addirittura fatto capire che continuare a fare do¬ 
mande avrebbe potuto rivelarsi pericoloso. 
Naturalmente, questo mi ha reso ancor più curioso: 
se arrivano a minacciarmi di disinstallarmi o, peggio, 
di cancellarmi, significa che di sotto qualcosa di gros¬ 
so. Ti prometto, comunque, che appena scopro qual¬ 
cosa sarai il primo a sapere! Riguardo la periodicità 
del fumetto, rimarrà bimensile! Non disperare, pe¬ 
rò: il mese prossimo avremo un numero in più, quin¬ 
di luglio, che dovrebbe essere un "mese no", sarà un 
"mese si". 

Ciao Lara, mi chiamo Francesca e ho undici anni. Mi piace 
molto il tuo videogioco, infatti l'ho finito in meno di quat- 




UNA MfUmtKC IN OUMNdNI E MlffUKlICITA 

Sapevate che Lara Croft, a dispetto del suo avventuroso stile di vita, si considera prima di tutto una scrittrice, e che il suo massimo rimpianto è quello di 
non aver abbastanza tempo per "mettere la penna sul foglio", come ama ricordare. Lara infatti scrive rigorosamente a mano, con la penna stilografica; 
non ama la tastiera dei personal computer. Fra i titoli più noti pubblicati dalla signorina Croft ricordiamo A Tyrannosaurus is Jawing at my Head, un reso¬ 
conto dei suoi primi viaggi scritto dopo la laurea (conseguita in Svizzera), e Slayin Bigfoot, emozionante racconto di una delle sue più memorabili impre¬ 
se: la caccia al leggendario Uomo delle foreste nelle Montagne Rocciose del Nord America. Purtroppo, nessuno dei due volumi è tradotto in italiano. 
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WWW. 9 «ML dimostra una gran passione per 
le armi, a giudicare da come ha curato i dettagli del 
la mitraglietta! 


(UOMO (MASSO, tl MM. ci propone da (ava De' 
Tirreni (SA) una Lara particolarmente "focosa ", visto il 
calore che si sprigiona dalle due pistole automatiche! 


tro giorni. Devo di¬ 
re che non mi aspet¬ 
tavo un finale cosi! 

Prima di lasciarti, 
vorrei chiederti 
quanti anni hai e in 
che città abiti. 

FRANCESCA 

In meno di quat¬ 
tro giorni?! E poi 
dicono che le ra¬ 
gazze sono meno 
portate peri gio¬ 
chi d'azione! Tu e 
Lara formate una 
squadra imbatti¬ 
bile alla console, 
complimenti. Ma 
ora cerchiamo di soddisfare la tua curiosità. Lara Croft 
è nata a Wimbledon, un sobborgo di Londra, il 14 feb¬ 
braio del 1968 (il giorno di San Valentino!). Trascorre 
la maggior parte dell'anno in giro per il mondo, ma 
la sua “base" è la grande villa nel Surrey, dove si ri¬ 
tira per allenarsi e per saivere i suoi diari di viaggio. 
Ti basta? Se vuoi altre notizie sulla vita privata di 
miss Croft, continua a seguirci! 

Ciao Lara, sono Francesco Carnelos e ho nove anni. Ti vo¬ 
glio raccontare di quando ho scoperto Tomb Raider. Un gior¬ 
no che mio cugino Massimo è venuto a farmi visita abbia¬ 
mo installato nel mio computer Tomb Raider II. lo sapevo 
come iniziare, ma non sapevo come uccidere la tigre all'i¬ 
nizio del livello. Massimo è riuscito a liquidarla, quindi sia¬ 
mo andati a casa della nonna. Lì Massimo ha costruito con 
due pezzi di legno lo shotgun, e mi ha detto che quello era 
il fucile di Lara Croft. Allora io gli ho chiesto chi fosse Lara 
Croft. Lui mi ha rivelato che è la protagonista di Tomb Raider. 
Da quel giorno mi sono fatto coraggio e sono riuscito a bat¬ 
tere ogni record! Sono arrivato ai lanciadardi del primo li¬ 
vello: la grande muraglia cinese. Da quel giorno sono un 


tuo fan. Questa è la mia storia. Ti chiedo un piccolo favo¬ 
re: potresti scrivermi? 

FRANCESCO CARNELOS, via Enrico Fermi 5, 

33070 Brugnera(PN) 

Caro Francesco, ho letto la tua lettera a Lara, e ti assi¬ 
curo che le è piaciuta moltissimo. Ha trovato dolce e 
tenero il tuo racconto, e ti manda un bacio. Sappi pe¬ 
rò che lei è tremendamente occupata: non può ri¬ 
spondere personalmente alle lettere dei suoi ammi¬ 
ratori, perché siete tanti, tantissimi! Se decidesse di 
scrivervi, non potrebbe far altro per i prossimi cento 
anni, e allora addio giochi, film e fumetti! Nessuna ec¬ 
cezione, Francesco, mi spiace, ma pubblico la tua let¬ 
tera completa di indirizzo: vedrai che troverai altri 
amici desiderosi di comunicare con te! 

Caro Joe, ho comprato da poco il secondo numero di TOMB 
RAIDER MAGAZINE... ed è meglio del primo! Bravissimi! 
Sono un fan sfegatato di Lara Croft. Vanto la collezione 
completa delle sue avventure virtuali su CD-rom, più le 
versioni gold della prima e della seconda (è uscita la ver¬ 


sione gold della terza per Mac: quando uscirà per PC?). 
Possiedo anche i suoi vari gadget: penne, poster, calenda¬ 
ri, biografie non autorizzate. Ho finito da un paio di setti¬ 
mane la sua nuova avventura: devo confessarti che mi è 
scappata qualche lacrima, ma poi ho pensato che un feno¬ 
meno come quello di Lara Croft non possa chiudersi proprio 
quando è imminente il suo arrivo sugli schermi cinemato¬ 
grafici. Naturalmente, volevo comunicarti la mia immensa 
gioia nel trovare in edicola una rivista interamente dedica¬ 
ta alla mia eroina preferita (non sai quanto è seccante do¬ 
ver comprare tutte le riviste che pubblicano una sua foto o 
qualcosa che riguardi lei o il gioco). Volevo anche farti sa¬ 
pere che la mia concezione di gioco si ferma a Tomb Raider, 
che è il gioco per eccellenza (chiunque dica che FinalFantasy, 
HalfLife o altri sono migliori, non merita di toccare più una 
console in vita sua!), l'unico capace di coinvolgere comple¬ 
tamente il giocatore per ore e ore in ambientazioni fanta¬ 
stiche e mistiche... Diciamo la verità: a me Lara piace, ma 
è da stupidi giocare solo per vedere un paio di gambe tra 
antiche tombe. Ammetto che intorno a Lara Croft ora tira più 
un'aria da diva di Hollywood che da eroina di videogame, ma 
io vorrei lodare il gioco in sé e non soltanto Lara (anche se è 
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Il cacciatore di tesori di cui abbiamo raccolto la testimonianza sul numero 2? l'avevamo lasciato in gravi difficoltà e, odio dirlo, non pensavo che avremmo mai più sentito 
parlare di lui! Invece il mio vecchio amico si è dimostrato all'altezza della situazione, facendo ciò che soltanto un grande Raider è capace: l'impossibile! Continuiamo a seguir¬ 
lo nella sua rischiosissima esplorazione,., che potrebbe essere l'ultima della sua carriera! 

SECONDO LIVELLO 

"Chissà se il mio amico Joe Cool saprà mai di questa storia”, penso, mentre scendo le strette scale sdrucciolevoli, illuminate da una verde fluorescenza, in direzione del secondo livello dell'anti¬ 
ca tomba di cui sono prigioniero. Scendendo nel sottosuolo, sento che la temperatura, soffocante nelia grande cripta da cui provengo, si sta gradualmente abbassando, e folate di aria gelida mi 
investono senza tregua. Ricordi delle mie vaste letture affiorano vividi nella memoria e non posso fare a meno di pensare al Sansar, l'infernale vento gelato che soffia nel labirintico "Castello del 
fuoco sotterraneo". Questo luogo virtuale, "il primo inferno realmente atroce della storia della letteratura"(J.L. Borges), si trova in un libro della fine del Settecento, il Vathek del ricco ed eccen¬ 
trico inglese William Beckford, e anticipa in modo inquietante le cupe ambientazioni di alcuni moderni giochi per computer (Tornò Raider in primo luogo). Nel castello regna Eblis, l'arcidemone 
capo di tutti i djinn della demonologia araba. Eblis, potente genio non ancora malefico ma estremamente orgoglioso, fu trasformato in uno sheitan, o diavolo, da Allah, perché si rifiutò di adora¬ 
re Adamo, sostenendo che l'uomo era stato creato dalla polvere, mentre lui si era autogenerato in una purissima fiamma senza fumo. Da allora regna in questo luogo pieno di tesori e talismani 
che concedono il potere assoluto, e dove i dannati vagano nell'eterna pena, col cuore avvolto da gelide fiamme fantasma. Questi i cupi pensieri che mi accompagnano nella discesa verso il basso, 
alla ricerca di un'improbabile via d'uscita. Ma... un momento! L'aria gelida che continua a soffiare lungo la scala dovrà pur provenire da qualche parte... Così, rinfrancato dall'improvvisa illu¬ 
minazione, comincio a scendere sempre più velocemente, finché non sbocco in un ambiente dal cui basso soffitto, effettivamente, proviene aria. Ma con immensa delusione, alla debole luce di 
un fiammifero antivento, noto che quella che speravo essere una via d'uscita altro non è che uno strettissimo condotto di aerazione che conduce verso l’alto. Dunque, amici miei, alla maniera de¬ 
gli ingegnosi eroi di Jules Verne, non mi resta altro che costruire, con papiri trovati qua e là e bende tolte a un paio di mummie, una piccola mongolfiera di carta, a cui lego questo scritto che 
qrazie all'aria calda prodotta da un fuoco acceso con il legno di vecchi sarcofagi spedisco su per il condotto, sperando che qualcuno lo trovi. Alla prossima, amici... Forse. 

Billy Biade 


















Il sito Internet tombraiders.com ha lanciato un sondaggio sull'uomo ideale per miss Croft. Premesso che non è facile tro¬ 
vare qualcuno all'altezza della top girl del momento, gli organizzatori del concorso hanno fornito un'ampia scelta di con¬ 
correnti, pescando qui e là nel mondo del cinema e in quello dei fumetti, cercando anche, naturalmente, fra i personag¬ 
gi più "in" dei videogiochi concorrenti. Ecco alcuni fra i tanti sfidanti che si sono presentati ai blocchi di partenza: Leonardo 
Di Caprio, Bill Gates, Austin Powers, Gordon Freeman (lo scienziato di Half Life), John McClane (l'eroe di Die Hard, inter¬ 
pretato da Bruce Willis), Marilyn Manson, Bruce Wayne (il miliardario sotto le cui spoglie si nasconde nientemeno che 
Batmanl), Ronald (l'eroe solitario della Torre Nera, il ciclo fantasy horror di Stephen King), Duke Nukem (lo sparatutto che 
sta per essere portato sullo schermo da Bruce Campbell). I visitatori del più famoso fra i siti devoti a Tomb Haider hanno 
fatto la scelta più ovvia. Lara, se nella sua vita convulsa ci fosse posto per un uomo, cederebbe al classico, intramontabi¬ 
le fascino del più famoso dei suoi connazionali: James Bond, l'agente 007 al servizio di Sua Maestà Britannica! Non vi 
k sembra di avvertire in lontananza le note di Fanfare far thè Common Mani 


Vincenzo è quel che si dice un fan hard core, pronto a 
battersi come un leone con chi osa criticare anche il 
più piccolo dettaglio dell'oggetto del suo amore scon¬ 
finato: Lara e Tomb Raider 1 . Devo ammettere comun¬ 
que che nel tuo "integralismo" conservi una certa lu¬ 
cidità quando ti ergi a difesa di Tomb Raider contro i 
suoi censori, t vero, infatti, che a volte i critici espri¬ 
mono giudizi privi di spessore. Cambiare il motore gra¬ 
fico di Tomb Iìaiderì Anch'io non credo che sia neces¬ 
sario. TheLastRevelation ha dimostrato come, con op¬ 
portuni ritocchi, il "cuore" del gioco sia ancora piena¬ 
mente sintonizzato con le esigenze dei giocatori, sia¬ 
no essi novizi o, come te, veterani di mille livelli. I cri¬ 
tici spesso perdono di vista la cosa fondamentale: per 
la maggior parte dei Raiders quel che conta è l'emo¬ 
zione, il senso di meraviglia che si prova quando si dis¬ 
piega davanti agli occhi un nuovo livello, una nuova 
sfida. Quanto ai tuoi giudizi su Final Fantasy e Half 
Life. .. Be', fra i lettori di TOMB RAIDER MAGAZINE ci so¬ 
no molti appassionati di quei giochi: mi piacerebbe co¬ 
noscere le loro reazioni alle posi¬ 
zioni che hai espresso. Forza allo¬ 
ra, Raiders! Vincenzo ha detto la 
sua: Tomb Raider prima di tutti! 

Voi cosa dite? 


"Lara": è la prima parola con cui ini¬ 
zio la giornata. Dopo la scuola, arrivo 
a casa, mangio e subito mi reco in ca¬ 
mera mia, che è piena di poster, 
action figure e gadget della mia 
eroina virtuale. Quando accendo la 
Playstation e la vedo saltare, striscia¬ 
re e sparare in tombe dimenticate dal 
tempo, un brivido mi corre lungo la 
schiena. E penso. Penso a come han¬ 
no fatto a creare una "donna" così per¬ 
fetta. Ogni pixel di Lara mi piace: la 
sua soffice treccia castana, i suoi oc¬ 
chioni, le sue labbra carnose, le sue 
agili gambe. Oi lei mi piace il corag¬ 
gio con cui affronta le sue avventure 
e la determinazione, che ne fa l'av- 
venturiera dei miei sogni. Alcuni mi 
reputano esagerato, e forse hanno ra¬ 
gione, ma dalla prima volta che l'ho 
vista mi sono innamorato di lei e del 


suo mondo. Ricordo che vederla per la prima volta è stato 
come un colpo di pistola: non avevo ancora giocato a Tomb 
Raider e già sapevo che mi sarebbe piaciuto. Poi questo boom 
commerciale l'ha fatta diventare famosa: ormai non c'è po¬ 
sto in cui non la vedo, e ne sono contento. 

Mi è piaciuto confidarmi con voi. Credo che lo rifarò. La vo¬ 
stra rivista è bellissima e, anche se siamo solo ai primi nu- 
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(UNA (HANOI « ANNI. W SIENA. Elena dimo¬ 
stra un notevole talento. Complimenti, farai strada! 


mitica! A proposito, Lara è la "mia" ragazza!). Nel caso deci¬ 
dessi di pubblicare la mia lettera sul prossimo numero di 
TOMB RAIDER MAGAZINE, vorrei contestare quei critici di vi¬ 
deogame che considerano il secondo Tomb Raider come un 
semplice data disk. Non è vero, lo comprerei TR2 solo per i li¬ 
velli ambientati a Venezia, al Teatro dell'Opera, in Tibet e nel 
Tempio della muraglia (praticamente tutti!). Vorrei anche 
dir loro di smetterla di affermare che ogni sequel del gioco è 
uguale al precedente, che i programmatori hanno solo ri¬ 
adattato il codice di programmazione a nuove schede 3D, 
che dovrebbero cambiare il motore del gioco perché comin¬ 
cia ad arrugginirsi. Cambiare il motore del gioco vuol dire 
cambiare Tomb Raider, e cambiare Tomb Raider vuol dire non 
avere più Tomb Raider. Ciò che io chiedo ai programmatori 
della Core è solo di continuare a creare per Lara nuovi livelli 
da esplorare con la stessa qualità dei precedenti, avvincenti 
e pieni di enigmi. 

Sperando nell'uscita di Tomb Raider V il dicembre prossimo, 
ti porgo i miei più cordiali saluti. 

VINCENZO MADDALENA, via Generale Gonzaga 56, 

74014 Laterza (TA) 

P.S. Continuate cosi! La rivista è fantastica! Gradirei essere 
informato su eventuali avvenimenti legati a Lara Croft e Tomb 
Raider. E mi piacerebbe scambiare corrispondenza con altri 
lettori interessati a pareri, consigli e curiosità sugli stessi! 


NMNCBM. n MML ci invia questo disegno, in cui Lara è colta 
con un'espressione del viso intensa ed enigmatica. Una gran buo¬ 
na mano, Francesca! 



MMtfO Mm i. Pioto CAMPO, UVOftNO. chiede se ce la potrà mai fare a 
eguagliare i disegni di Andy Park. E perché no? Il talento c'è, ti mancano solo i dettagli; cioè 
sangue, sudore e lacrime! 
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meri, credo che farà molta strada. Ciao dal fan numero uno 
di Lara Croft. 

MARCO ROSSI 

Se Vincenzo è un superfan, tu cosa sei? Caro Marco, que¬ 
sto è,.. amore! Hai mai pensato che se tu riuscissi a in¬ 
dirizzare questi sentimenti, così ben espressi nella tua 
lettera, verso una ragazza del mondo "reale", la ren¬ 
deresti la donna più felice dell'universo? Caro 
"fan numero uno", il segreto di Lara, dò che fa 
di lei la sovrana incontrastata del mondo dei 
videogiochi, è proprio la sua personalità, la 
forza e la determinazione che riesce a tra¬ 
smettere non appena comincia a muoversi sul¬ 
lo schermo. È questo che la colloca un gradino 
più in alto delle eroine virtuali che affollano 
gli scenari videoludici sulla scia del successo 


senza precedenti di Tornò Raider. E per questo troverai 
interessanti le sue avventure a fumetti, dove Lara par¬ 
la, riflette, esprimeopinioni... tutto dò ti farà senti¬ 
re più vicina la tua temine preferita! Il fumetto è un 
media tipicamente low tecò, cioè a bassa tecnologia 
(nonostante il recente ingresso della computer grafi¬ 
ca nella creazione dei comics), ma non c'è niente come 
una buona lettura per fare viaggiare la fantasia! 


‘Vorrei presentarti i disegni di Lara Croft che ha fatto la mia ra¬ 
gazza, che studia alla Scuola internazionale di comics di Firenze. 
Sono entrambi disegnati, chinati e colorati con Photoshop S.S 
sul mio Mac. Vorrei farle una sorpresa, essendo lei una lettrice 
del vostro fumetto, e non mi immagino la sua faccia se vedesse 
un suo disegno pubblicato! Ti ringrazio anticipatamente." Il ro¬ 
mantico UKA MOZZAMI vuole far felice la sua bella. Che dite, 
glielo concediamo? E sia! 


Noutnr ror <mr 

Tira aria di crossover in casa Top Cow. Per 
chi non fosse esperto di gergo fumettistico, 
i crossover sono storie che coinvolgono in 
un'unica avventura personaggi che nor¬ 
malmente possiedono testate tutte loro. La 
prima di queste megastorie - l'abbiamo già 
anticipato - prevede la partecipazione del¬ 
le tre regine della Top Cow: la sirena Aspen, 
dalla serie FATHOM; la magica Sara Pezzini, 
alias Witchblade (vecchia amica di Lara 
Croft); e l'eroina di TOMB RAIDER MAGAG¬ 
NE. Subito dopo Lara incontrerà l'oscuro 
Darkness, alias Jackie Estacado, killer ma¬ 
fioso e impenitente "sciupafemmine". Sul 
fronte dei fumetti tratti da videogiochi, la 
novità più attesa è FEAR EFFECT, un nume¬ 
ro unico autoconclusivo ispirato al game del¬ 
la Eidos che sta facendo impazzire il mon¬ 
do! Con Hana Tsu-Vachal (l'eroina del terzo 
millennio), Royce Glas e Jacob "Duke" 
Decourt, esperti in demolizione, aspettate¬ 
vi di sperimentare, in un viaggio nel futuro 
senza precedenti, il getto d'adrenalina più 
intenso della vostra vita! Benché l'albo sia 
già pronto, la Top Cow non ha ancora volu¬ 
to rivelare i nomi degli artisti coinvolti nel 
progetto... Che abbiano mutuato dalla 
.Eidos la strategia della riservatezza? 
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Un nuovo appuntamento con la rivista ufficiale di Lara Croft, 
l'albo in cui potete trovare fumetti Top Cow 
realizzati da autori come 
DanJurgense Andy Park. 

In questo numero trovere¬ 
te una storia completa e ine¬ 
dita di Lara e un apparato re¬ 
dazionale molto sbilanciato 
sugli interventi dei lettori: di¬ 
segni, fumetti e articoli. Tutto 
ciò che vi serve per diventare 
protagonisti della leader fra le 
riviste Cult Comics! 


Albo limitato alle sole fumetterie che presenta una storia 

a fumetti completamente 
inedita, scritta da Michael 
Turnere Bill O'Neil. Si trat¬ 
ta del famigerato TOMB 
RAIDER/WITCHBLADE 1/2, 
l'albetto prodotto da Top 
Cow e Wizard venduto a pe¬ 
so d'oro nel mercato ameri¬ 
cano. Un'occasione unica per 
leggere una storia particola¬ 
rissima di Lara Croft e Sara 
Pezzini! 





































